Sesión 2 - Finalización del diagnóstico colectivo 


Participantes: Simona Levi, Blanca Callén, Pablo Rey, Lidia Díaz, Marta G. Franco, Marga 
Padilla, Olivier Schulbaum, Ana López, Jara Rocha, Paula Guerra, Amparo Lasén, Eurídice 
Cabañes, Alba Lafarga, Tere Badía, Delia Rodríguez, Rafael Sanz, Javier de la Cueva, Efraín 
Foglia, Laura Guindal. 

Coordinación: Marcos García 

Facilitación: Felipe G. Gil y Lucas Tello Pérez 


Objetivos de la sesión 
e Terminar la fase de diagnóstico iniciada durante la sesión anterior, vinculada a los temas 
que surgieron en esta. 


Agenda 

17:00: Introducción al proceso y a la sesión 

17:15: Presentación de las participantes de la sesión 
17:45: Sesión de trabajo en grupos temáticos 

18:25: Devolución de los grupos 

18:50: Cierre, dudas, próxima sesión 


Materiales de la sesión: 
- Pads generados por los diferentes grupos: 1|2|3/|4]5 


- Grabaciones de la sesión: 1|2|3]4]|5 


1. Infraestructuras digitales libres y públicas 


RETOS 

1. Infraestructuras accesibles (recursos económicos y materiales) han sido compradas (muy 
baratas) por las empresas con la connivencia de las instituciones. Dependencias de ciertos 
monopolios y dificultad de su gobernanza democrática. 


2. Privatización (cierre, agotamiento, cooptación) de las tierras libres de internet (concentración 
de datos, monopolios). Falta de espacios de encuentro, creación y socialización. 

Redes sociales - plataformas: espacios casi públicos ya no lo son (como el caso de X/ Twitter), 
carencia de esfera pública. Problema de sociabilidad en lo digital, no hay espacios. 
Monopolización de ese espacio de Internet. 


3. Datos y contenidos cautivos/cautivados (tanto en la propiedad, como en el tipo de contenidos 
que se crean -pensamiento único- que desemboca en un empobrecimiento de la producción 
cultura colectiva posible). Por ejemplo en el uso de google classroom, en los excesos de los 
derechos de autor y en la falta de inversión pública. La responsabilidad de las administraciones 
públicas, el caso de la educación, y de redes sociales. La privatización de cualquier contenido y 
los datos que pasan por esos servidores. Licencias copyright. 


4. Dificultad de las administraciones para afrontar estos retos, el uso de infraestructuras 
(software privado-privativo), por falta de know-how y de presupuestos dentro de la 
Administración que lleva a externalizar los servicios contratados, que incluye muchas veces el 
acceso a documentos y datos (el ejemplo de las sentencias judiciales). 


5. Falta de mantenimento mancomunados de los recursos libres y los comunes digitales. La 
sociedad civil excluída. 


2. Colonialismo tecnológico y sostenibilidad ambiental y energética 


RETOS 

1. La obsolescencia forzosa, superflua y acelerada de tecnología (dispositivos a nivel usuario e 
infraestructuras) empujado desde intereses comerciales que produce obsolescencia 
prematura/forzosa (planeada o no). Consecuentes implicaciones ambientales. Cada diez años 
hay una sustitución de infraestructuras. 

- Extracción de materias primas, y creación y exportación de residuos electrónicos, lo que 
supone un neo-colonialismo. Afectan de manera desigual a las poblaciones que no son las 
usuarias de esos dispositivos, y el agotamiento de recursos, los conflictos que genera en los 
lugares de donde se extráen los recursos para la producción. 


2. La aparición de nuevas necesidades creadas que en realidad son impuestas/gatillo desde las 
empresas para justificar el reemplazo. Cuando se desarrolla tecnología, no se piensa en las 
necesidades específicas que existen hoy en día a nivel social. No es una oferta a la que 
puedas optar, sino que te ves abocada a utilizar, hay muy poco margen de acción. 


3. El desconocimiento de lo que supone en términos medioambientales (materiales, energía) el 
uso de las infraestructuras digitales. Una sociedad que desconoce como funciona la tecnología, 
qué implica cada una de las cosas (sociales y medioambientales). Cómo hacer una sociedad 
más conscientes de lo que significan sus decisiones sobre el uso de tecnologías. 

- Desconocimiento de la durabilidad y el alargamiento de la vida de la tecnología. Ha habido 
una usurpación de los conocimientos básicos para manejar, mantener, reparar nuestra propia 
tecnología. División social entre unos pocos que los conocen y la mayoría que no. No se puede 
tocar nada. 


4. Invisibilización de otros derechos a defender, como los derechos ambientales ecosistémicos 
más allá del antropocentrismo. 


5. Imaginario del progreso asociado a la innovación como tecnología, dispositivos, etc. Cambiar 
ese imaginario para ser más ecológicos y conscientes, que lo positivo sea conservar esos 
recursos, los contextos de los que se extráen esos materiales, etc. 


3. Patrimonio digital público y archivo 


RETOS 

1. Cómo garantizar la conservación y el acceso a los bienes digitales creados con recursos 
públicos, tanto creados desde las instituciones como con ayudas públicas. Para este segundo 
caso, hay que garantizar herramientas a la sociedad civil para hacerlo. (Content provider/ 
europeana) 


2. Espacio comunitario público donde ceder o donar su producción en contextos no 
institucionales 


3. Modelo de gobernanza y neutralidad en la conservación de los retos 1 y 2 (teniendo en 
cuenta reto 4) 


4. Derecho a la digitalización 
¿puede la digitalizacion ser una oportunidad para Balanceo archivos publicos VS archivo 
comunitario, mediante asesoramiento - implicación de la comunidad en la preservacion y la 


priorización y la creación de relato 


5. Revision de los modelos tradicionales de catalogación / documentacion técnica (descolonizar 
los meta datos) ej: busca antiracismo en europeana 


4. Transparencia y acceso descentralizado a la cultura 
RETOS 


1. Cómo conseguir que el patrimonio digital / archivo público sirva para verificar información. 


Facilitar la comparación de contenidos actuales con contenidos históricos y el acceso a fuentes 
primarias. 


5. Políticas de reparación: feminismos, decolonialidad y memoria 


INTRODUCCIÓN 
No debemos usar el término decolonizar por encima de nuestras posibilidades. Primero hay 
que reconocer la colonialidad y luego consensuar qué entedemos por decolonizar. 


Decolonizar implica romper los patrones de dominación y asimetría estructurales. Por lo tanto 
hablamos de un reto complejo, difícil, que conlleva mucho tiempo y una actuación a distintos 
niveles. Por ejemplo, puedes tener a personas racializadas diseñando tecnologías y por ello 
pensar que estás decolonizando este proceso, pero se puede ser una tecnología que se use 
después para oprimir/discriminar a poblaciones racializadas. No va a cambiar la opresión por 
poner "black faces in high places" (Ruha Benjamin). 


Decolonizar procesos es algo complejo, especialmente en un ámbito impregnado de lógica del 
desarrollo occidental y de la narrativa occidental que nos habla de innovación, progreso, 
desarrollo; es decir una narrativa que deja fuera a los pueblos del sur global. 


También creemos que no puede haber decolonialidad si no va de la mano de un proceso 
reparación/restauración, justicia restaurativa. Esto implica reconocer una vulneración o un daño 
en distintos ámbitos, incluido el de derechos culturales. 


Hay que visibilizar la red de dependencias infraestructurales y ver quién diseña tecnologías, 
para qué y a quién está afectando en última instancia 


Creemos que los usos también diseñan, no solo los diseñadores (quiere decir que lxs usuarixs 
también diseñamos mediante el uso). 


Se menciona la noción de límites a la digitalización, la abolición como proceso generativo, no 
de borrado o aniquilación. 


Intensificación de sesgos, daños 


Diagnósticos desde luchas anti-coloniales, mejor que afirmaciones decolonialesque pueden 
mantener al poder en su sitio. 


Usuarización es generación de subjetividad política: el usuario. 


Referencias bibliográficas: 

[ref: Romi Ron Morrison] -- pensamiento computacional negro 
[Stengers] -- ecoogía de prácticas 

[Tilt the scroll to repair - ] 


[Race and Technology - Ruha Benjamin] 
RETOS 


1. Reconocer la tupida red de dependencias (infraestucutrales, técnicas) en las que se da la 
experiencia cultural digital. 


2. Visibilizar las narrativas, lógicas y sentidos occidentales que impregan estos temas: idea de 
progreso, desarrollo, innovación. Es una narrativa que invisibiliza las inter-dependencias 
(materiales, energéticas, etc) 


[Propuesta] Construir una contranarrativa que visibilice esas lógicas occidentales 


3. Falta accesibilidad por parte de personas y colectivos vulnerabilizados. Por cuestión de 
formación en ofimática, lenguaje, etc. Esto tiene que ver con el epistemicidio rampante en las 
formas culturales computacionalmente mediadas (imposición alfabética, formas de 
representación 


4. Estandarización universal, colapsando perfiles digitales con ciudadanía. Los estándares 
siempre están generando exclusión. Durante las luchas FLOSS se han celebrado mucho los 
estándares abiertos, pero los estándares como lógica. 


5. El espacio digital no debe ser un espacio de paso obligado en materia de acceso a derechos 
(por ejemplo, para procesos de ayudas sociales, de solicitudes de asilo, trámites bancarios, en 
el acceso a la cultura). Nos referimos a que no es justo que solo podamos acceder a 
determinados derechos mediante el uso de una tecnología/dispositivo tecnológico. 


6. Derechos laborales de las creadoras digitales 


Las siguientes notas reflejan literalmente la conversación que se produjo y en algunos casos se 
podrían extraer 'Retos', pero es un ejercicio sobre el que no hubo un consenso. No porque 
imperara el disenso sino porque no hubo tiempo. A continuación de las notas se propone un 
listado de 5 retos que hacemos desde la relatoría pero NO ha sido consensuada con las 
personas que asistieron a la reunión! 


Notas 

e Delia: Existe una creciente desigualdad entre los creadores de contenido, 
especialmente entre los creadores "mainstream" y aquellos más humildes o no 
profesionales. Es necesario brindar ayuda y soporte a esta clase más desfavorecida. 

e Delia: Aunque ahora es posible crear más que nunca debido al acceso generalizado a 
las herramientas de creación, esto no significa que no debamos proporcionar soporte, 
educación y formación en el uso de Internet y en los derechos relacionados. Es 
importante ofrecer formación generalizada sobre temas vinculados a Internet. 


Delia: Debemos defender los derechos de autor frente al avance de la inteligencia 
artificial (IA). Este es un tema que necesita ser clarificado, ya que existen problemas 
importantes en las plataformas y con los intermediarios. 

Delia: El debate sobre los muros de pago en los medios de comunicación también es 
crucial. Es necesario encontrar una manera de asegurar que la prensa de calidad sea 
accesible para todos. Una posible solución sería ofrecer bibliotecas o suscripciones 
digitales. 

Eurídice: ¿Qué ocurre con el trabajo infantil? Existen casos en los que se está 
explotando el trabajo infantil, como sucede en plataformas como Roblox, que 
promueven una lógica perversa en la promoción dentro del propio juego. 

Alba: Estamos utilizando plataformas que no se ocupan de gestionar de ninguna 
manera los derechos laborales de los creadores de contenido. 

Tere: Estamos produciendo contenido constantemente, lo que hace que sea muy difícil 
legislar desde la perspectiva de los derechos culturales. En cuanto a la retribución, 
también resulta complicado. Es necesario que una parte de lo que generan las grandes 
empresas regrese a la sociedad. Deben establecerse vías de retorno que permitan 
compensar la explotación de las usuarias. 

Tere: Estoy de acuerdo con el tema de los derechos de autor y la lA planteado por 
Delia. Sin embargo, resulta complicado legislarlo. 

Delia: Facebook ha enfrentado litigios, y no podemos aceptar este "expolio" como un 
hecho inevitable, porque detrás de esos datos hay seres humanos. 

Delia: Es fundamental abordar el impacto de los algoritmos en la salud mental. Se ha 
mencionado el caso de El Rubius, pero la mayoría de los grandes creadores han sufrido 
problemas de salud mental. Si esto les ocurre a las personas más hiperconectadas, es 
probable que termine afectando a la sociedad en general. 

Tere: Los derechos culturales no solo afectan a los creadores, sino también al resto de 
la ciudadanía. 

Tere: Estoy de acuerdo con la crítica hacia los muros de pago y otros espacios donde se 
restringe el acceso al conocimiento. No puede ser que acceder a Internet cueste 80 €. 
Es esencial garantizar un acceso "accesible" (valga la redundancia). También es 
necesario romper con los monopolios, ya que el acceso a Internet es de interés público. 
En Alemania, esto ya está legislado en relación con la televisión. 

Eurídice: La infraestructura pública digital es clave para garantizar los derechos, tanto 
de quienes crean como de quienes acceden a contenido. 

Rafa: El derecho a la conexión es fundamental. No todas las regiones tienen acceso a 
Internet, especialmente en las zonas rurales. 

Alba: Es importante facilitar un espacio de encuentro, tal vez un sindicato o un lugar 
donde se puedan compartir inquietudes y aprender sobre los derechos de los 
creadores, así como sobre cómo defenderse de ciertos problemas. 

Delia: Sería muy útil contar con un servicio de asesoría gratuito para jóvenes creadores, 
incluyendo asesoría legal y económica. Algo similar a los colegios profesionales. 

Delia: La discriminación algorítmica también es un problema serio. El Ministerio de 
Igualdad debería intervenir en este asunto, desarrollando un plan específico para 
abordarlo. 


Retos: 
1. Reducción de la desigualdad entre profesionales de la creación de contenido en Internet 


Reto: Esto es un reto transversal que requiere de diferentes acciones. Algunas tienen que ver 
con el mero acceso: garantizando Internet para todas, tanto en áreas urbanas como rurales, y 
reduciendo las barreras económicas y tecnológicas para poder hacer uso de Internet así como 
fomentando infraestructuras públicas digitales y precios regulados o subvencionados para 
asegurar que la conexión a Internet se convierta en un derecho universal. Por otra parte y ante 
la dificultad de regular cómo se configura el mainstream digital, es necesario incidir en 
campañas de sensibilización sobre los derechos laborales en Internet, la importancia de exigir a 
los creadores de contenido mainstream unos estándares sociales (tal y como se hace con los 
personajes públicos que aparecen en otros medios, tales como Radio o Televisión). Por último, 
generar una alianza con espacios y políticas educativas que permitan formar a la ciudadanía en 
derechos laborales en relación a la creación de contenido en Internet. 


2. Protección de los derechos laborales en plataformas digitales 


Reto: Crear y reforzar marcos legales que protejan los derechos laborales de los creadores de 
contenido en plataformas digitales, asegurando condiciones justas de trabajo y retribución. Este 
reto incluye la necesidad de regular la explotación de los usuarios por parte de grandes 
plataformas y garantizar vías de retorno económico para las comunidades afectadas. 


3. Compatibilizar unos derechos de autor coherentes con el entorno digital a la vez que se 
protege a las creadoras frente al expolio de las plataformas con sus herramientas de lA 


Reto: Desarrollar políticas que clarifiquen y protejan los derechos de autor frente al uso de 
inteligencia artificial. Esto implica crear regulaciones que aborden cómo las plataformas y 
tecnologías utilizan contenidos creados por humanos y asegurar que los creadores originales 
mantengan el control sobre sus obras, incluso en entornos automatizados. A la vez, proponer 
alternativas legislativas que vayan más allá de la defensa del autor individual y que restringen 
la creación de obras derivadas. 


4. Prevención del trabajo infantil y explotación en entornos digitales 

Reto: Implementar regulaciones que prevengan la explotación infantil en plataformas digitales, 
asegurando que los menores no sean víctimas de dinámicas de trabajo encubiertas o de 
explotación económica a través de videojuegos y redes sociales. Se requiere un marco claro de 
vigilancia y sanciones para las plataformas que fomenten o permitan estas prácticas. 


5. Salud mental y bienestar en la cultura digital 


Reto: Incorporar el tema de la salud mental dentro de las políticas públicas relacionadas con la 


cultura digital. Esto implica abordar el impacto de los algoritmos y la hiperconexión en la salud 
mental de los creadores y usuarios de plataformas digitales. Las políticas deben incluir medidas 
de protección, sensibilización y apoyo para aquellos afectados por la sobreexposición 
tecnológica y las dinámicas de las plataformas. 


7. Producción cultural diversa y multilingúe 


Las siguientes notas reflejan literalmente la conversación que se produjo y en algunos casos se 
podrían extraer 'Retos', pero es un ejercicio sobre el que no hubo un consenso. No porque 
imperara el disenso sino porque no hubo tiempo. A continuación de las notas se propone un 
listado de 5 retos que hacemos desde la relatoría pero NO ha sido consensuada con las 
personas que asistieron a la reunión! 


Notas: 


e Eurídice: Los productos culturales que tienen mayor impacto actualmente son los 
videojuegos, y no existe una distribución pública adecuada de estos contenidos. 
Además, se observa que la cultura machista y sexista se expande sin ningún tipo de 
filtro en este medio. 

e Alba: Las lenguas cooficiales del Estado tienen una presencia muy reducida en el 
ámbito digital. Sería interesante que se ofrecieran becas para fomentar la creación de 
contenidos en estos idiomas. 

e Tere: Es importante no solo apoyar la creación de contenidos, sino también fomentar la 
traducción de los mismos. 

e Eurídice: En Cataluña, el tema de la traducción de videojuegos está funcionando muy 
bien. 

e Delia: En Cataluña también se está incentivando mucho la creación de podcasts en 
catalán. 

e Tere: Debemos garantizar el acceso a las infraestructuras digitales y a las herramientas 
de creación para proteger el derecho de las personas a participar en la vida cultural 
digital. 

e Tere: Otro tema fundamental es la libertad de expresión de los creadores y los límites de 
la misma. Esta cuestión debe considerarse una condición sine qua non. 


Retos: 
1. Distribución pública de productos culturales digitales 


Reto: Fomentar la creación y distribución pública de videojuegos y otros productos culturales 
digitales, garantizando el acceso equitativo a estos contenidos y promoviendo la diversidad 
cultural. Es fundamental establecer mecanismos para que los productos culturales con gran 
impacto, como los videojuegos, no estén controlados únicamente por el sector privado, 
asegurando su acceso y distribución desde una perspectiva pública. 


2. Combatir a la cultura machista en los videojuegos y otros productos digitales 


Reto: Desarrollar políticas y regulaciones que limiten la expansión de contenidos machistas y 
sexistas en los videojuegos y otros contenidos digitales. Es necesario implementar sistemas de 
filtrado, así como apoyar la creación de contenidos más inclusivos y diversos en estos 
entornos, promoviendo un cambio en la representación cultural. 


3. Promoción de lenguas cooficiales en el entorno digital 


Reto: Crear programas de apoyo, como becas y subvenciones, para fomentar la creación de 
contenidos en lenguas cooficiales del Estado (catalán, gallego, euskera, etc.) en el ámbito 
digital. Este reto implica asegurar la diversidad lingúística y cultural en Internet, donde 
actualmente las lenguas cooficiales están infrarrepresentadas. 


4. Acceso a infraestructuras digitales para la creación cultural 


Reto: Garantizar el acceso igualitario a las infraestructuras digitales y a las herramientas de 
creación para que cualquier persona pueda participar en la vida cultural digital. Este reto 
incluye proporcionar recursos, tecnología y espacios de creación que permitan una 
participación activa y equitativa en el ámbito cultural digital, especialmente para grupos 
marginados o sin acceso adecuado. 


5. Equilibrio entre libertad de expresión y límites en la creación digital 


Reto: Definir y regular los límites de la libertad de expresión en la creación digital, asegurando 

un equilibrio entre la protección de la libertad artística y la necesidad de prevenir el discurso de 
odio, la desinformación o el contenido dañino. Este reto implica legislar de manera clara sobre 

las responsabilidades y los derechos de las creadores digitales, sin comprometer la creatividad 
ni los derechos fundamentales. 


8. Gobernanza común de la producción y los datos / Legislación y licencias 
RETOS 

1. Diferencias de jurisdicción en bibliotecas. Falta de igualdad en servicios digitales en las 
diferentes Comunidades Autónomas. En algunas Comunidades A. el préstamo incluye en 
algunos bienes culturales y otras 

Debate: 

(Javier) La legislación es la misma pero se aplica de manera diferente en las diferentes 
Comunidades Autónomas. 


Laura: en legislación bibliotecaria. No todas las Comunidades. 


Javier: cada comunidad 


2. Incompatibiilidad de las normativas públicas con las Ideas normativas de la Big Tech.. 
Los servidores de Google se usan en la universidad. Relación entre Estados y Tecnológicas. 


3. Efectos indeseados de las normas GDPR. Hay dos supuestos: uso legítimo, Las Big Tech 
tienen los datos de la pandemia y no los estados. Antes de que entrara en vigor la GDPR, se 
adelantaron dos problemas: enfermedades raras, la dificultad de colaborar entre países. Para la 
investigación es necesario conservar los datos durante mucho tiempo (50 años en el caso del 
genoma para el cáncer) 

(en el caso de Barcelona, el Ayuntamiento no tenía competencia) es necesario introducir los 
cambios en el marco europeo). Desigualdades entre países europeos, aunque se está 
trabajando en torno a la armonización en Europa (especialmente en relación al patrimonio). 


4. El coste de lo digital. Plataformas libres que no se está actualizando. Se externaiiza el 
servicio. EL caso de Decidim en Barcelona es una excepción. 
+ ¿Cómo se persigue el mal uso en las licencias? 
+ sobre el problema de comparar plataformas big tec con proyectos libres vaciados de 
presupuesto 
+ La sostenibilidad depende de una comunidad fuerte y un líder >(>como en el cas de de 
Linux) UNESCO sobre la producción social de la ciencia. 


5. ¿Cómo es la división de poderes en la era digital? Dar la capacidad al estado de 
estandarización para posibilitar la interoperabilidad. 
- Se opera bajo la definición de estado constitucional en el s xviii. Garantizar los derechos 
humanos y evitar la arbitrariedad. división de poderes y división territorial. 
- Falta un proceso de racionalización desde la digitalización a escala estatal y europea. 
NO está definido quién es el soberano para hablar estos temas.. Infraestructuras no son 
soberanas. Son de las Big Tech 


6. No se ha conceptualizado un internet como una infraestructura pública. 
- Cómo afrontar losl problemas relacionados con los estándares de seguridad 
- — Sobre la inversión grande que hay que hacer para un plan. Mantener una línea 
presupuestaria básica. 


7. Explorar modelos de colaboración público-comunitaria para el desarrollo de infraestructuras: 
ejemplos en Cataluña 
- ver proyectos de colaboración público comunitario en el el Ministerio de Asuntos 
sociales. 
- Dos comunidades: bibliotecarios y archivistas como líderes de reivindicación de 
derechos y desobediencia civil. 
- PAH: Afectados, activistas y especialistas 


9. Educación digital y gestión del conocimiento 


Pendiente. 


Sesión 1. Inicio del diagnóstico colectivo 


Participantes: Eurídice Cabañes, Blanca Callén, Javier de la Cueva, Lidia Díaz, Efraín Foglia, 
Marta G. Franco, Mayo Fuster, Alba Lafarga, Simona Levi, Ana López Cuadrado, Youssef M. 
Ouled, Margarita Padilla, Pablo Rey, Jara Rocha y Rafael Sanz. 

Coordinación: Marcos García 

Facilitación: Felipe G. Gil y Lucas Tello Pérez 


Objetivos de la sesión 


1. Compartir objetivos relacionados con la mesa de trabajo de derechos digitales del Plan 
de derechos culturales 

2. Conocer a les participantes de las sesiones 

3. Iniciar el proceso de diagnóstico 


Agenda 


17:00 - 17:15 - Introducción general al proceso de desarrollo del Plan de derechos culturales 
17:15 - 17:45 - Presentación de las participantes. 1% de batería 

"Imagina que estamos al final de este proceso a finales de 2024 y se ha borrado todo lo que habíamos 
trabajado. Drama. Justo era el día que había que entregar todas nuestras propuestas. Encima te queda 
un 1% de batería y han dejado de fabricar el cargador que le va bien a tu móvil. Solo puedes enviar una 
nota de voz y es a Jazmín Beirak, que encima está a punto de hacer su comparecencia. Comparte qué le 
dirías en una nota de voz corta contándole lo que consideras, desde tu contexto y tu trabajo, el reto más 
importante y urgente en cuánto a derechos digitales y cultura. Hazlo o Marcos, Lucas, Felipe y los 
algoritmos no tóxicos se pondrán muy tristes". 

17:45 - 18:00 - Explicación del marco teórico para el trabajo del grupo 

18:00 - 19:00 - Inicio del diagnóstico colectivo 

Cada participante en la sesión comparte hasta tres retos que identifique como clave para el desarrollo del 
plan de derechos culturales en relación a los derechos digitales. Tras esto, se comparten los resultados, 
señalando aquellas ideas que se repitan como clave para abordar en las siguientes sesiones. 


Documentación generada 
e Grabación en vídeo de la sesión 
Archivo de audio 


(J 
e Transcripción de la conversación 
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Hacia la segunda sesión 

A continuación, se lista una síntesis de las propuestas realizadas por las participantes en la 
sesión, tratando de encontrar un terreno común a riesgo de generalizar un poco las propuestas 
y su formulación, y con el objetivo de que sirva de base para la división en grupos de trabajo a 
partir de la segunda sesión. Las ideas específicas compartidas por cada participante del grupo 
se encuentran disponibles en la pizarra enlazada más arriba. 


Infraestructuras digitales libres y públicas 


Defensa de infraestructuras tecnológicas y contenidos libres, públicas y gratuitos (frente 
al control de monopolios y su mercantilización) / Blanca Callén 

Infraestructura pública digital que garantice los derechos culturales de la ciudadanía. / 
Eurídice Cabañes 

Abolición del régimen de la nube y el TodoasaService (como catalizador de lógicas y 
logísticas ecocidas, epistemicidas y genocidas) - Jara 

Necesidad de *popularizar plataformas alternativas que no promuevan las dinámicas 
tóxicas del Big Tech (retención de atención, jardines vallados, algoritmos ocultos, etc.) / 
Alba L. 

Infraestructura digital pública orientada a compartir cultura de manera sostenible, 
construida con software libre y protocolos interoperables y gestionada con un modelo de 
gobernanza democrática (participación de las usuarias). Marta 

Cada vez hay menos lugares de encuentro, creación y publicación online fuera de las 
redes sociales predominantes. El reto es crear o facilitar estructuras/plataformas/ 
espacios libres. / Pablo Rey 


Educación digital y gestión del conocimiento 


Llevamos 25 años de uso intenso de la web, pero hay desconocimiento en adultos y 
menores de los conceptos más básicos. El reto es alfadatizar y alfadigitalizar para 
posibilitar una mejor participación en la esfera digital. Pablo Rey 

Fomentar uso de software libre y formación al respecto que tenga en cuenta 
accesibilidad de los formatos y simplificación de trámites, tanto en el lenguaje como en 
el número de acciones a realizar para acceder o compartir. / Lidia Díaz 

Defensa del acceso libre a la tecnología (brecha digital) y del derecho a su 
conocimiento, modificación y cuidado (mantenimiento y reparación) / Blanca Callén 
Desconocimiento general sobre el uso de plataformas mainstream. La mayoría 
circulamos redes de monopolios privados e interoperables. / Alba Lafarga 

En breve las Universidades privadas en el Estado español serán mayoría. Está 
privatización conlleva un limite del potencial de la estrategia público-común, que da 
paso a la estrategia privado - anti/abusivo del comun (Mayo) 

Manipulación de la atención y su relación con la libertad de pensamiento como 
elemento crucial para la formación de la opinión / Javier de la Cueva 


e Tratamiento de técnicas, tecnologías, protocolos e infraestructuras como "ecologías de 
prácticas" (fenómenos relacionales y co-constituídos, más que objetos culturales) - Jara 


Colonialismo tecnológico y sostenibilidad ambiental y energética 
e Defensa de infraestructuras eficientes y sostenibles en términos ambientales: 


energéticamente y "suficientes" (decrecimiento frente a producción y consumo 
acelerado, co-responsabilidad de los residuos). Trabajo sobre imaginarios tecnológicos 
digitales / Blanca Callén 

e Cuando hablamos de lo digital, de lA, de comunidades y plataformas virtuales, 
centrarnos en la traducción que tiene esto en estructuras físicas y materiales. Es decir, 
que se necesita a nivel de materias primas para que esto sea posible, de dónde se 
extraen estas y a qué costes, y al mismo tiempo, cómo impacta su uso y sobre qué 
personas y territorios lo hace. / Youssef M. Ouled - AlgoRace 


Políticas de reparación: feminismos, decolonialidad y memoria 

e Cuando se habla de accesibilidad y participación en quién se está pensando y a 
quienes se está dejando fuera. / AlgoRace 

e Proceso de verdad, justicia y reparación con respecto a la experiencia de décadas 
recientes en las luchas por la cultura libre y FLOSS. Por haber asimilado estándares y 
licencias en términos universalistas, por haber participado del extractivismo y el 
solucionismo. - Jara 

e Incremento de las violencias machistas con la expansión del actual modelo de 
plataformizacion economica (Mayo) 


Patrimonio digital público y archivo 
e Protección del patrimonio digital público: garantizar la accesibilidad en el tiempo de 
todos los contenidos digitales creados desde la administración o a través de 
financiación pública. ¿Prohibir por ley borrar webs institucionales? - Marta 
e Archivo Digital. Asegurar la perdurabilidad y trazabilidad de los contenidos digitales / 
AAEE 


Transparencia y acceso descentralizado a la cultura 
e Las leyes y portales de transparencia no se han traducido en un acceso a la información 


efectivo, ni en datos ni en documentos. El reto es que las administraciones estatales, 
autonómicas y municipales sean verdaderamente permeables a las peticiones de 
información. / Pablo Rey 

e Libre acceso a toda creación cultural creada con financiación o a través de 
infraestructuras públicas, garantizando también su viabilidad económica. Por ejemplo: 
que las películas que reciban ayudas se publiquen en la web de RTVE una vez que 
hayan cumplido su ciclo de estrenos en cines y hayan podido recuperar la parte de 
inversión privada. - Marta 

e ¿Cómo generar, poner en circulación y asegurar la accesibilidad de manera eficaz a los 
archivos digitales de conocimiento generados desde nuestro programa en 


infraestructuras públicas que sean fácilmente accesibles y apropiables por la 
ciudadanía? / Rafael. 

Acceso a la cultura como prosumidoras, es acceso a infraestructuras 
libres/públicas/comunes digitales. Y esto no es solo los caños y hardware pero tb el 
software (no quiero hablar de mi libro pero saco un libro sobre ello en septiembre). 
Simona Xnet 

Mediar en la tarea más competitiva en la producción cultural: la difusión de las obras 
culturales. Generar sistemas de recomendaciones, agregadores, etc., y darles una 
GRAANNN publicidad. Marga 

La importancia de fomentar la formación en materia de protección de datos tanto en el 
acceso como en la participación cultural. Dinamizar las comunidades y poner en valor el 
ocio compartido por comunidades locales. / Lidia Díaz 

Hacer políticas efectivas de descentralización (revertir la centralización de las 
plataformas). Generar espacios digitales culturales (en todas sus capas) técnica y 
socialmente descentralizados. Marga 

Añadir acceso a la cultura tb como acceso a la información. O sea lucha contra la 
desinformación como lucha al acceso a la información veraz / Simona XNet 


Derechos laborales de las creadoras digitales 


Con la emergencia de modelos de trabajo de plataforma precarizantes y modelos de 
negocio que se basa en el desmantelamiento de derechos laborales. Por ello, 
considerar los derechos laborales, infraestructura de los recursos/derechos culturales. 
Combatir la producción cultural precarizadora (Mayo) 

Creación (fondos públicos) de un Sindicato de Federaciones de Plataformas de gestión 
de contenidos público-comunitarios [Efraín] 

La creación de contenidos online supone un gran reto, ya que hay una fusión entre 
ocio/trabajo que dificulta entender que les creadores están trabajando para 
determinadas plataformas (ambigúedad difícil de abordar + dificultad en la organización 
y sindicalización por el individualismo que promueven dichas plataformas) // Alba 


Producción cultural diversa y multilingüe 


Incluir los videojuegos como parte de la cultura y los derechos digitales, garantizando la 
distribución pública de los mismos como sucede con otros productos culturales. 
(Eurídice Cabañes) 

El segundo punto es el de diversidad lingüística, creo que no podemos olvidar las 
lenguas cooficiales. Simona XNet 

Gestión pública de los contenidos culturales digitales en formato multilingúe, facilitando 
su uso a los ciudadanos de manera libre, pero respetando a su vez los derechos 
creación, etc...partiendo de las políticas de intercambio de datos y/o datos abiertos / 
AAEE 

Inteligencia Artificial. beneficios vs. peligros / AAEE 

Financiamiento para la creación de contenidos culturales que sean militantes del código 
abierto en todas sus dimensiones: filosófica, material, social, antifascista [Efraín] 


Gobernanza común de la producción cultural y los datos / Legislación y licencias 
e Soberanía de los datos e infraestructuras. Sostenibilidad y gobernanza / Javier de la 


Cueva 

e Resultados indeseados tanto de la GDPR como de la legislación aplicable / Javier de la 
Cueva 

e Tratándose de políticas públicas, un gran reto es la gobernanza en términos de 
comunes. (Por ejemplo, ¿cuál es la gobernanza del nuevo archivo de los movimientos 
sociales? ¿Le voy a dar a un gobierno todo mi patrimonio social? Marga 

e  2.- Creación de licencias de uso social para contenidos digitales non-profit de menos de 
20,000 visualizaciones [Efraín] 


Otros comentarios: 
- 4 cosas que quisiera matizar sobre el plan propuesto que me parece muy completo y 
positivo: 

e Hablamos de redes como que han derivado a monopolios tóxicos, pero creo que 
esto podría alentar la narrativa tecnófoba mainstream. Se trata más de una tierra 
comunal - como decía Marcos - que ha sido ocupada por latifundios. La 
responsabilidad de ello es institucional, por dejar ocupar las tierras comunales. 
Se ha de y se puede corregir (siempre en mi libro :). 

e Otro tema importante es la cultura y práctica del reconocimiento de la sociedad 
civil por parte de las instituciones (relacionado con cultura comunitaria y con 
cultura de la participación / Simona XNet 


- Mail de Eurídice Cabañes: 
1.- Aplicar derechos digitales a videojuegos porque (tenemos este manifiesto: 


https: //derechoaljuego.digital/manifiesto/ del que copio lo más relevante abajo) 


a) Extractivismo de datos en videojuegos 

Los datos que se generan en entornos digitales y que son almacenados, vendidos y empleados 
por terceros, en la mayor parte de ocasiones de forma poco transparente y con intereses 
privativos. Este hecho también afecta a los videojuegos ya que al jugar se generan muchos 
más datos de los que se producen en las redes sociales. Además la mayoría de estos datos no 
están regulados por las leyes de proteccion de datos ya que no son datos que el usuario aporte 
directamente, sino información inferida. 

b) Patrones de diseño oscuro. Otro aspecto a tener en cuenta, son aquellos juegos “gratuitos”, 
que aparte de recolectar datos personales, gustos y comportamientos sobre las y los 
jugadores, promueven un sistema de juego basado en prácticas conductistas, que fomentan la 
retención de los usuarios (del Castillo y Sarabia, 2018). Podemos ver un minucioso análisis de 
estas prácticas en patrones oscuros en la que se recogen las diferentes estrategias 
temporales, psicológicas, monetarias y sociales. 


2.- Publisher público: 


Pese a que el videojuego es considerado bien de interés cultural, las políticas públicas del 
fomento de esta cultura son prácticamente inexistentes si las comparamos con otros productos 
culturales. 

La financiación pública es ínfima con respecto al cine, la música e incluso en relación a la 
industria editorial, cuando todas ellas son industrias que generan menor recaudación y menos 
impacto. Además, no existe ninguna ayuda específica para el incremento del número de 
mujeres en la industria o para la creación de contenido con enfoque de género y ninguna 
subvención cuenta con criterios de evaluación que tengan en cuenta el componente de género 
y la diversidad de los equipos creadores. La industria del videojuego tampoco cuenta con 
beneficios fiscales ni fomento a la distribución, y carece de canales de distribución públicos 
como con los que cuentan el resto de productos culturales. Todo ello deja los contenidos en 
manos únicamente del interés comercial sin que exista una fuerte apuesta pública por otro tipo 
de contenidos. 

Radio, televisión y teatro tienen un carácter público. Estamos acostumbradas a considerar 
necesaria la presencia de lo público como agente articulador y de garantía 

de una producción accesible, abierta, diversa, plural en diferentes ámbitos culturales. Esto es 
algo que en la industria del videojuego no se contempla todavía. Pese a que 

otras formas culturales están insertas en políticas públicas, tanto de financiación como de 
distribución (teatros, radio, televisión...), no existe hasta el momento nada similar en el ámbito 
de los videojuegos 

Actualmente la financiación del videojuego en España ya es mayor por parte de fondos 
públicos que por publishers privados, sin embargo no hay distribución pública, lo cual hace que 
porcentajes grandes de dinero se vayan a estos publishers mientras que podrían revertir en las 
arcas del estado. 

Son estas razones las que nos llevan a plantear la necesidad de poner sobre la mesa el debate 
de la defensa de los derechos digitales en los videojuegos, así como evidenciar la necesidad 
de que los videojuegos sean una actividad protegida y regulada, de forma que el derecho al 
juego quede vinculado a los discursos de ciudadanía digital, participación ciudadana y 
derechos digitales (Apperley, 2015). Es en esta línea que proponemos: 


Crear un listado de derechos digitales a respetar dentro de los entornos de juego. 
Poder auditar los videojuegos para averiguar los mecanismos de captura de datos 
empleados y el uso derivado 

e Impulsar un movimiento a escala internacional capaz de hacer frente a los patrones de 
diseño oscuro, pensando mecanismos que beneficien aquellos productos que persiguen 
prácticas de diseño no adictivas más allá de la regulación en marcha sobre las cajas 
botín. 

e Sensibilizar instituciones, consumidores, jugadoras, para que se abra un espacio de 
reflexión amplio y diverso sobre el tratamiento de los datos personales en los juegos 
digitales. 

e Publisher público 


